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Pada perkembangan teknologi informasi sekarang ini telah banyak 
ditemukan penggunaan aplikasi yang berbasis Java pada beberapa perangkat 
mobike device yang bersifat innovatif. Java adalah bahasa pemrograman 
berorientasi objek yang dapat digunakan untuk pengembangan aplikasi mandiri. 
Pemilihan teknologi mobile untuk salah satu pengembangan aplikasi selain lebih 
mudah dalam pengoperasiannya, sifat dari mobile yang fleksibel menjadi salah 
satu alasannya. Penggunaan mobile selain sebagai media komunikasi, telepon atau 
kirim pesan saja, dapat juga menjadikanya sebagai media pembelajaran. 
Percakapan menggunakan bahasa indonesia dan bahasa inggris memang 
sudah tidak awam lagi untuk sebagaian orang  yang sudah paham dengan kedua 
bahasa tersebut. Namun tidak sedikit orang yang mengalami kesulitan dalam 
melakukan percakapan dengan bahasa tersebut. Maka dari itu aplikasi yang sudah 
ada sebelumnya, dikembangkan dalam aplikasi pembelajaran percakapan bahasa 
inggris – indonesia menggunakan J2ME.  
Aplikasi ini menampilkan pembelajaran atau panduan percakapan dengan 
animasi 2D disertai audio beserta tenses tutorial, yang dapat dijalankan pada 
emulator yang telah disediakan yaitu pada device / alat mobile device yang 
sesungguhnya serta uji coba pada perangkat device mobile sesungguhnya  yang 
berbasis java MIDP 2.0.  Aplikasi yang dibuat bersifat informasi (menampilkan 
data). 
 
Keywords : Percakapan Bahasa inggris – indonesia, J2ME, Perangkat Mobile 
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1.1. Latar Belakang 
Percakapan menggunakan bahasa indonesia dan bahasa inggris memang 
sudah tidak awam lagi untuk sebagaian orang  yang sudah paham dengan kedua 
bahasa tersebut. Namun tidak sedikit orang yang mengalami kesulitan dalam 
melakukan percakapan dengan bahasa tersebut. Contoh kecil bagi para wisatawan 
indonesia yang berkunjung ke negara orang dan sebagai bahasa internasional 
adalah bahasa inggris, mungkin sedikit mengalami kesulitan untuk 
berkomunikasi. 
Pemilihan teknologi mobile untuk salah satu pengembangan aplikasi selain 
lebih mudah dalam pengoperasiannya, sifat dari mobile yang fleksibel menjadi 
salah satu alasannya. Penggunaan mobile selain sebagai media komunikasi, 
telepon atau kirim pesan saja, dapat juga menjadikanya sebagai media 
pembelajaran. Beragam aplikasi yang disediakan pada mobile  terkadang 
membuat pengguna memilih yang terbaik untuk menunjang kebutuhan dalam 
berkomunikasi, tampilan interface yang menarik dan menu yang disediakan sesuai 
kebutuhan itu yang akan menunjang aplikasi tersebut.  
Oleh karena itu dengan menggunakan teknologi mobile yang semakin banyak 
digunakan, penulis akan membuat “Pengembangan Aplikasi Pembelajaran 
Percakapan Bahasa Indonesia - Inggris Menggunakan J2ME”. Dengan 
menggunakan aplikasi tersebut pengguna tidak perlu membawa kamus atau buku 
panduan yang agak merepotkan untuk melakukan pencarian arti bahasa dan 
petunjuk cara berkomunikasi dengan bahasa asing. Hal ini akan memudahkan 
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pengguna untuk melakukan komunikasi dengan bahasa asing. Selain itu didukung 
oleh interface  seperti animasi sehingga akan lebih mengerti maksud dari 
percakapan tersebut dan dapat berjalan di semua platform mobile yang 
mendukung JAVA API yang dibutuhkan. 
1.2. Perumusan Masalah 
Mengingat luasnya permasalahan yang akan dibahas maka dipandang perlu 
untuk melakukan perumusan sebagai berikut : 
a. Bagaimana mengembangkan teknologi mobile sebagai media 
pembelajaran dan panduan percakapan kedua bahasa tersebut? 
b. Bagaimana membuat media pembelajaran dan panduan percakapan dengan 
mudah tanpa harus mencari dan membuka buku panduan secara manual? 
c. Bagaimana membuat interface yang interaktif sehingga pengguna mudah 
memahami panduan kedua bahasa tersebut 
d. Bagaimana pengolahan audio percakapan yang jelas? 
1.3. Batasan Masalah 
Untuk menganalisa dan menyelesaikan suatu masalah, maka perlu diberikan 
pembatasan atau ruang lingkup pembahasan. Adapun batasan - batasan masalah 
adalah sebagai berikut. 
a. Aplikasi ini hanya berjalan pada mobile yang berbasis java MIDP 2.0 
b. Aplikasi ini bersifat offline pada mobile 
c. Aplikasi ini hanya untuk media pembelajaran dan panduan melalui mobile 
d. Hanya ada 3 tema percakapan yang biasa dipakai untuk panduan atau 
belajar pada pengguna 
e. Tidak terdapat akses login untuk admin. 
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f. Pembelajaran yang ditampilkan berupa gambar, teks, dan suara. 
1.4.Tujuan   
Tujuan yang ingin dicapai dalam pembuatan tugas akhir, antara lain : 
a. Menghasilkan sebuah aplikasi mobile yang  fleksibel dapat dibawa kemana 
– mana tanpa harus membuka buku panduan kamus percakapan manual. 
b. Membuat aplikasi mobile interaktif  yang dapat membantu pembelajaran 
percakapan  lebih jelas dan pengucapan berbicara yang benar. 
1.5. Manfaat  
Adapun manfaat yang akan diperoleh adalah : 
a. Diharapkan aplikasi ini dapat membantu dan mempermudah para pemula 
atau wisatawan indonesia yang berkunjung ke negara orang sebagai 
pemandu komunikasi tanpa harus mencari secara manual pada buku.  
b. Diharapkan aplikasi ini dapat menjadi media alternatif dalam proses 
belajar percakapan dengan teknologi mobile yang menyediakan berbagai 
pilihan tema yang biasanya terjadi disekitar kita. 
c. Diharapkan dengan fasilitas efek suara pada aplikasi ini dapat 
mempermudah user untuk memahami bagaimana pengucapan dari 
percakapan tersebut dengan benar. 
1.6.  Metodologi  
Untuk dapat mencapai keberhasilan dalam pembuatan aplikasi ini, 
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a. Studi Literatur 
Pada tahap ini dilakukan studi terhadap berbagai macam literatur, 
seperti buku, internet, maupun sumber-sumber lainnya mengenai materi yang 
berkaitan dengan permasalahan. 
b. Analisa Masalah 
Berkonsultasi kepada ahli serta mencari dan mempelajari literatur 
yang berkaitan dengan rumusan masalah, teori–teori yang berhubungan 
dengan aplikasi yang akan dibangun, desain sistem, dan bahasa 
pemrogramannya. Selanjutnya melakukan analisa terhadap permasalahan 
yang ada. 
c. Perancangan Aplikasi 
Proses untuk menspesifikasikan masalah-masalah dan apa saja yang 
dibutuhkan dalam proses pembuatan aplikasi. Seperti menentukan 
fungsionalitas dan non-fungsionalitas dari sistem berdasarkan tujuan. Setelah 
proses spesifikasi maka akan dilakukan proses definisi dari kebutuhan-
kebutuhan dan sekaligus dilakukan pengumpulan kebutuhan (resource) 
tersebut. Pembuatan use case, activity diagram, dan lain-lain. Perancangan 
interface merupakan proses untuk merancang desain interface atau 
pembuatan desain awal dari aplikasi yang akan dibuat. 
d. Pembuatan Aplikasi 
Pada tahap pembuatan aplikasi, perancangan yang sudah ada akan 
diimplementasikan ke dalam pemrograman J2ME dengan dasar bantuan dari 
literatur yang sudah dikumpulkan sebelumnya. 
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e. Uji Coba Aplikasi 
Tahap ini sangat penting karena pada tahap uji coba ini aplikasi 
dijalankan dan dilihat apa yang salah dan apa yang kurang sesuai dengan 
konsep yang diajukan. Pengujian tidak hanya dilakukan oleh satu pengguna 
saja, namun perlu beberapa pengguna yang sesuai dengan target aplikasi 
untuk mendapatkan pandangan yang sesuai. 
f. Penyusunan Laporan 
Pada tahap ini merupakan tahap terakhir dari pengerjaan tugas akhir, 
proses pembuatan aplikasi ini disusun sebagai laporan dari mulai proses awal 
sampai proses akhir pengerjaan tugas akhir. Dari penyusunan buku ini 
diharapkan dapat memudahkan pembaca yang ingin menyempurnakan dan 
mengembangkan aplikasi lebih lanjut. 
 
1.7 Sistematika Penulisan 
Dalam laporan Tugas Akhir ini, pembahasan dibagi menjadi enam bab 
yang dilengkapi penjelasan pada tiap bab, dengan sistematika penulisan sebagai 
berikut: 
BAB I PENDAHULUAN 
Bab ini menjelaskan permasalahan yang ada beserta solusi yang 
digunakan untuk menyelesaikan permasalahan tersebut. Penjelasan 
tersebut akan dibagi-bagi menjadi beberapa sub bab yaitu latar 
belakang masalah, perumusan masalah, batasan masalah, tujuan dari 
tugas akhir, manfaat yang diperoleh dan sistematika penulisan. 
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BAB II LANDASAN TEORI 
Bab ini berisi tentang dasar-dasar teori yang dipakai untuk 
menyelesaikan permasalahan, yaitu teori-teori yang berkaitan dengan 
pengembangan aplikasi pembelajaran percakapan bahasa indonesia – 
inggris menggunakan J2ME 
 
BAB III PERANCANGAN SISTEM 
Bab ini membahas tentang gambaran umum dan perancangan dari 
aplikasi pembelajaran bahasa indonesia - inggris dari konsep hingga 
perangkat lunak yang mendukung tugas akhir ini. 
 
BAB IV IMPLEMENTASI 
Bab ini membahas tentang implementasi dari aplikasi yang dibuat 
secara keseluruhan serta melakukan pengujian dan evaluasi terhadap 
aplikasi yang dibuat untuk mengetahui apakah aplikasi tersebut dapat 
menyelesaikan permasalahan yang dihadapi sesuai dengan yang 
diharapkan. 
BAB V UJI COBA DAN EVALUASI 
Bab ini menjelaskan tentang pengujian yang dilakukan untuk 
mengetahui apakah aplikasi yang dibuat sesuai dengan konsep 
sebenarnya. 
BAB VI PENUTUP 
Bab ini membahas tentang kesimpulan dan saran. Kesimpulan dan 
saran yang ada pada bab ini didapatkan dari hasil evaluasi pada bab 
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IV. Kesimpulan akan menjelaskan hasil dari evaluasi aplikasi, 
sedangkan saran akan menjelaskan tentang pengembangan aplikasi 
secara lanjut. 
DAFTAR PUSTAKA 
Pada bagian ini akan dipaparkan tentang sumber-sumber literatur yang 
digunakan dalam pembuatan laporan tugas akhir ini. 
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